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Abstract: Gegenstand des Promotionsvorhabens ist die Anwendung der Mustertheorie
als systemtheoretische Methode zur Beschreibung verbreiteter Lösungen für wiederkeh-
rende Probleme bei der Gestaltung und Entwicklung videobasierter Lernumgebungen.
Diese sogenannten Design Patterns beschreiben dabei abstrakte, generische Lösungen
bezüglich der des Wissensmanagements, der sozialen Interaktion und der Anreicherung
von Inhalten in hypervideobasierten Lernumgebungen. Um neben rezeptiven und selbst-
gesteuerten auch kollaborative Lernformen in solchen Lernumgebungen zu ermöglichen,
werden Materialien, Aufgaben sowie Gruppenzusammensetzungen mit Hilfe von CSCL-
Scripts strukturiert. Auf Grundlage der entwickelten Design Patterns und Scripts wurde
ein Software-Framework sowie mehrere Lernumgebungen implementiert und in Feldstu-
dien evaluiert.
Motivation
Als Konsequenz der kostengünstigen Produktion, Speicherung und Distribution von
Videos ist bereits seit mehreren Jahren ein Anstieg der im WWW verfügbaren Lern-
videos zu verzeichnen. Diesem Trend folgen auch Hochschulen, wo technische In-
frastrukturen für Vorlesungsaufzeichnungen [KL+11, RS09] und auch videobasierte
Lehrformate wie das flipped classroom oder MOOCs zunehmend Anklang finden.
Aus mediendidaktischer Sicht spricht einiges für den Einsatz von Videos als Lern-
medium. [NH+04, S. 148], [Zah04, TG+10, SI09] und [Sch05] heben für die Wis-
sensvermittlung folgende Potentiale hervor: Dichte an Informationen; realitätsna-
he Abbildungen; Veranschaulichung raum-zeitlicher Abläufe; große Anschaulichkeit;
Hinwendungs- und Orientierungsreaktion beim Betrachter. Diese potentiellen Eigen-
schaften sind jedoch nur ein Konglomerat verschiedener Beispiele, von denen sich
nur ein Teil, mehr oder weniger gut umgesetzt, in typischen Lernvideos wiederfindet
[WRS94, S. 184]. Hinweise für eine didaktisch sinnvolle Gestaltung von Lernvideos
finden sich bei [Kou06] sowie in den frühen Arbeiten von Antony W. Bates (z.B.
[Bat84]).
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Der heutige Stand der Web-Technologien sowie die daraus erwachsenen neuen Nut-
zungsformen von Videos geben Anlass dazu, Video-Systeme als Lernumgebungen
näher zu betrachten, um Richtlinien für die Entwicklung derselben abzuleiten. Vorder-
gründig sind Videos in Player eingebettet und vielfach in einer Datenbank strukturiert.
Für Systeme dieser Art präge ich den Begriff Videolernumgebung.
Eine Videolernumgebung zeichnet sich gegenüber einem herkömmlichen Learning
Management System [SI09, S. 172-173] durch drei Merkmale aus: erstens stellen
Videos die primären Lernressourcen dar; zweitens erfahren Lernende eine Unter-
stützung bei der Nutzung der Lernvideos; und drittens stehen Autorenwerkzeuge
bereit, mit denen zeitkontinuierliche Medien in ähnlicher Weise editierbar sind, wie
Hypertexte-Inhalte im WWW [BL99]. Lernende können nur dann durch das umge-
bende System eine Unterstützung erfahren, wenn dieses Interaktionen mit dem Sys-
tem und indirekt mit dem Lerngegenstand und anderen Personen (Lernende, Leh-
rende) ermöglicht. Laut Manovich [Man01, S. 55] sind moderne Mensch-Computer-
Schnittstellen und somit auch Videolernumgebungen per Definition interaktiv. Folg-
lich sind die in den Systemen eingebetteten Videos als interaktive Videos anzusehen.
Aus Sicht von Interaction Designern, Software-Entwicklern und Lehrenden stellt sich
die Frage, wie eine Videolernumgebung in Anbetracht bestimmter technischer, orga-
nisatorischer und didaktischer Anforderungen zu gestalten ist.
Ausgangspunkt für die Entwicklung von Videolernumgebungen ist die Schnittstel-
le zwischen Mensch und Video, welche sich durch den Zugang zu videografischer
Information, das Design interaktiver Elemente im Video und deren zeitliche Dimen-
sion auszeichnet. Gestaltungsrichtlinien aus dem User Interaction Design berück-
sichtigen kontinuierliche Medien, insbesondere im Kontext des Lernens, dahinge-
hend nur unzureichend oder überhaupt nicht [DIN06, DIN03, Tid11, vW08, Yah12].
In thematisch ähnlichen Domänen wie dem interaktiven Fernsehen oder bei Screen-
casts geben Interaction Design Patterns als Beschreibung erfolgreicher Gestaltungs-
lösungen eine Orientierung für die Konzeption und Entwicklung solcher Systeme
[Kun09, CR10, PL08].
Auf diesen technischen Lösungen für interaktiev Videolernumgebungen aufbauend,
stellt sich die Frage nach adäquaten didaktischen Szenarien für das individuelle und
kollaborative Lernen mit Videos [Kr5]. Die didaktische Gestaltung von Lernszenarien
umfasst neben den Lernzielen, -aufgaben und -ressourcen vor allem die Interak-
tionen der Beteiligten in Abhängigkeit zeitlicher und technischer Rahmenbedingun-
gen. Um solche Szenarien im E- oder Blended Learning einsetzen zu können, muss
man sie in entsprechenden Lernumgebungen abbilden. Die Script-Theorie [SA77]
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bietet dazu einen umfassenden Rahmen, in dem Design Patterns anwendbar sind
[VFHL+11]. Im Kontext des Computer Supported Collaborative Learning (CSCL) wer-
den CSCL-Scripts insbesondere dazu eingesetzt, kollaborative Lernprozesse zu struk-
turieren. Dies geschieht durch die Sequenzierung von Aktivitäten und durch Rollen-
festlegung innerhalb von Gruppen sowie durch bestimmte Interaktionen zwischen
den Beteiligten [DT07]. Dadurch lassen sich sowohl individuelle, kooperative und
kollaborative, als auch kollektive Lernaktivitäten definieren und miteinander kombi-
nieren. CSCL-Scripts wurden bislang hauptsächlich in Bezug auf zeitdiskrete Medien
(Textverständnis, Schreiben) entwickelt und getestet [Dil02, ME04]. Lediglich Tra-
hasch und Kollegen integrierten verankerte Diskussionen in Vorlesungsaufzeichnun-
gen mit Hilfe eines CSCL-Scripts [Tra06]. Eine umfassendere formale Spezifikation
zur Beschreibung videobasierter Scripts [KW+07] sowie brauchbare Werkzeuge zur
Verknüpfung von audiovisuelle Medien und Scripts innerhalb von Videolernumge-
bungen gibt es bislang noch nicht.
Problemstellung
Die Entwicklung von Videolernumgebungen stellt für Lehrende, Interaction Desi-
gner und Entwickler noch immer eine herausfordernde Aufgabe dar. Eine große
Herausforderung besteht in der angemessenen Anwendung interaktiver Komponen-
ten, die den Informationszugang und die Strukturierung sowie die Organisation und
Wissensanreicherung videografischer Lernressourcen erleichtern. Insbesondere das
Arrangement strukturierter, kollaborativer Lernszenarien war bislang mangels Spezi-
fikationen und adäquter Werkzeuge auch noch nicht realisierbar.
Um diese Situation zu verbessern, zielt das Dissertationsvorhaben auf die Entwick-
lung von generischen Werkzeugen, die Lehrende, Interaction Designer und Entwick-
ler bei der Konzeption und Entwicklung von Videolernumgebungen und -szenarien
unterstützen. Dabei werden vielfältige Anwendungsmöglichkeiten gemäß individu-
eller Anforderungen an formelle und informelle Lernarrangements in individuellen
oder kollaborativen Szenarien ermöglicht.
Im Sinne des Design Based Research bilden diese technisch-gestalterischen, for-
malen und softwaretechnischen Lösungen eine notwendige Voraussetzung für die
weitere Erforschung von Lernprozessen in Videolernumgebungen.
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Aus der beschriebenen Problemstellung und der Motivation lassen sich zwei For-
schungsfragen ableiten:
1. Welche wiederverwendbaren, abstrakten Lösungen für häufig auftretenden
Probleme (Design Patterns) gibt es hinsichtlich der Gestaltung des User Inter-
faces von videografischen Lernumgebungen?
2. Wie kann man Lernvideos unter Berücksichtigung der Design Patterns formal
in CSCL-Scripts integrieren und implementieren?
Methoden und erste Ergebnisse
Ausgehend von der Mustertheorie von Alexander et al. [Ale79] wurde eine systema-
tische Methode zur Entwicklung von Entwurfsmustern elaboriert, welche auf einer
Funktionsanalyse von derzeit 91 videobasierten Lernumgebungen, der Adaption an-
derer Muster(-sprachen) und der Begutachtung der Musterentwürfe durch Experten
(„Shepherding“ sowie „Writers’ Workshops“) beruht. Auf diese Weise konnten bis-
lang 30 Interaction Design Patterns identifiziert und beschrieben werden. Die Pat-
terns sind in zwei Schichten organisiert und bilden zusammen eine Pattern Langua-
ge. Die erste Schicht mit 18 Mustern bezieht sich auf die Mikrointeraktivität [Sch05]
im Videoplayer. Diese beinhaltet Manipulationen bezüglich der Darstellung oder Wie-
dergabe des Videos im Player. Die zweite Schicht der Pattern Language enthält 12
Muster, die die Interaktivität auf Makroebene [Sch05] beschreiben. Makrointeraktivi-
tät umfasst alle Manipulationen, die ein oder mehrere Videos als Ganzes betreffen.
Diese Muster enthalten insbesondere Lösungen zur Gestaltung und Strukturierung
von Videolernumgebungen.
Für die Gewinnung weiterer Erkenntnisse war es unerlässlich, Ausprägungen von
Mustern mittels Software-Komponenten in mannigfaltige videografische Lernumge-
bungen zu überführen und sie somit im Zusammenhang mit Scripts untersuchen zu
können. In einem modularen Web-Framework mit der Bezeichnung VI-TWO1 wurden
die erwähnten Muster implementiert [Sei13b]. Das Framework dient der Wiederga-
be, Anreicherung und Steuerung von hypermedialen Videos. Es bildet den Kern von
bislang drei Lernumgebungen, welche in vier Fall- bzw. Feldstudien untersucht wur-
den:
– VI-WIKI: Als Erweiterung des MediaWikis erlaubt diese kollaborative Hypervideo-
Autorenumgebung die Auszeichnung von Hyperlinks, die zeitabhängig von einem
Video ausgehen oder von einem Text auf eine Videoszene verweisen. Dazu wurde
1Siehe: https://github.com/nise/vi-two.
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einerseits die Creole Wiki Markup durch generische Auszeichnungen erweitert und
andererseits die Bearbeitung von Links und die Aneinanderreihung von Videos im
User Interface des Video-Players ermöglicht [Sei12a].
– IWRM education: Das UNESCO E-Learning Modul ist eine Fallstudie eines Hyper-
video-Netzes aus 43 Vorlesungsvideos zum Thema „Integrated Water Resources
Management“ (IWRM) [Sei12b, LN+12]. Der Fokus dieses Lernangebots liegt auf
dem Wissensmanagement und der nicht-linearen Verknüpfung audiovisueller Lern-
medien2.
– VI-LAB: Durch ein CSCL-Script werden Lerngruppen dabei unterstützt, eine Samm-
lung von Lernvideos semantisch aufzubereiten und mit zeitgenauen Überprüfungs-
fragen anzureichern. In zwei Feldstudien [Sei13a, Sei14] mit 32 und 76 Studierenden
wurden diese Formen der Peer Annotation und des Peer Assessment erprobt und
mit Hilfe eines Modells zur Messung effektiver kollaborativer Interaktionen [CF+10]
evaluiert. Im Ergebnis erwies sich die scriptbasierte Kollaboration innerhalb der Grup-
pe zwar nur teilweise als effektiv im Sinne des Modells, jedoch förderte das Script
die Wissenskonstruktion im Vergleich zur offenen Zusammenarbeit ohne Script.
In den Studien mit VI-LAB wurden spezifische CSCL-Scripts umgesetzt. Die Design
Patterns stellen dabei jeweils die technisch-funktionale Lösung dar, welche die durch
das Script definierte Gruppenarbeit überhaupt erst möglich macht. Bezüglich der For-
malisierung wurde ein Konzept generischer videobasierter CSCL-Scripts entwickelt
und teilweise in VI-LAB integriert. Die Beziehung zwischen Script und Pattern ist
entweder statisch, im Sinne einer zwingenden Integration einer UI-Lösung, oder dy-
namisch, d.h. ergänzend zu den notwendigen Interaktionselementen [VFHL+11]. Die
Scripts enthalten dabei selbst Lösungselemente für wiederkehrende Probleme bei
der Strukturierung von Gruppenlernszenarien. Diese Elemente lassen sich in ähnli-
cher Weise wie Design Patterns als wiederkehrende Lösungen für verbreitete Pro-
bleme bei der Gestaltung von kollaborativen Lernenszenarien beschreiben.
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